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TINGKAT KEPUASAN KHALAYAK MENGENAI 
PENGGUNAAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY DI 
KANAL YOUTUBE CNN INDONESIA: STUDI DESKRIPTIF 




Perkembangan media yang begitu pesat, memudahkan media untuk 
berkomunikasi dalam menyampaikan informasi. Kebutuhan khalayak untuk 
mendapatkan informasi yang benar dilihat berdasarkan motif-motif tertentu. Di 
era digital saat ini, penggunaan teknologi terus berkembang seperti Augmented 
Reality (AR) yang menjadi salah satu teknologi mumpuni dalam membentuk 
desain grafis bersifat storytelling. Tingkat dan kemampuan CNN Indonesia dalam 
menyampaikan informasi tidak hanya menampilkan tayangan berupa gambar 
bergerak maupun suara yang dihasilkan dari liputan di lapangan secara langsung, 
melainkan dengan menerapkan Immersive 3D dengan teknologi AR sehingga, 
informasi yang sulit disampaikan menjadi lebih mudah dimengerti oleh khalayak. 
AR digunakan untuk menyampaikan informasi yang lebih detail, menghibur, dan 
menarik minat masyarakat. Selain itu, tujuan dari penggunaan teknologi AR untuk 
menggambarkan keadaan yang kompleks supaya lebih mudah dimengerti oleh 
masyarakat Indonesia. CNN Indonesia menerapkan teknologi ini sebagai salah 
satu bentuk inovasi baru sejak 2015. Melihat potensi teknologi AR, peneliti ingin 
mengetahui tingkat kepuasan khalayak ketika mengonsumsi informasi melalui 
kanal Youtube CNN Indonesia. Metode yang penulis gunakan adalah kuantitatif 
dengan teknik survei deskriptif. Kemudian penulis mengaitkan pada teori Uses 
and Gratification menurut McQuail. Populasi dalam penelitian yaitu masyarakat 
DKI Jakarta berusia 20-39 tahun, dan sudah pernah menonton konten AR di CNN 
Indonesia dengan jumlah sampel 349 orang. Hasil yang didapatkan dari total 
mean antara GO dan GS adalah 2.39 (positif). Artinya, khalayak terpuaskan 
dengan penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) yang dirasakan setelah 










LEVEL OF CUSTOMER SATISFACTION ABOUT THE USE 
OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY IN KANAL 
YOUTUBE CNN INDONESIA: DESCRIPTIVE STUDY OF 




 The development of the media is so rapid, making it easier for the media 
to communicate in conveying information. The needs of the audience to get 
correct information are seen based on certain motives. In the current digital era, 
the use of technology continues to develop, such as Augmented Reality (AR), 
which is one of the most capable technologies in shaping storytelling graphic 
design. The level and ability of CNN Indonesia in conveying information not only 
shows impressions in the form of moving images or sound produced from live 
coverage in the field but by implementing Immersive 3D with AR technology so 
that information that is difficult to convey becomes easier for the public to 
understand. AR is used to convey information that is more detailed, entertaining, 
and attracts people's interest. In addition, the purpose of using AR technology is to 
describe complex situations so that they are more easily understood by Indonesian 
people. CNN Indonesia has applied this technology as a new form of innovation 
since 2015. Seeing the potential of AR technology, researchers want to know the 
level of audience satisfaction when consuming information through CNN 
Indonesia's Youtube channel. The method I use is quantitative with descriptive 
survey techniques. Then the authors link to the theory of Uses and Gratification 
according to McQuail. The population in the study is the people of DKI Jakarta 
aged 20-39 years, and have watched AR content on CNN Indonesia with a sample 
of 349 people. The results obtained from the total mean between GO and GS are 
2.39 (positive). That is, the audience is satisfied with the use of Augmented 
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